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This study aims to determine the implications of mathematical tests developed through PowerPoint 
Visual Basic for Application (VBA) in improving students' mathematical problem-solving abilities. 
Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) is an interactive learning media that is used in 
learning and is able to display interesting learning and is used to design daily practice questions or 
evaluation of learning. This study uses the R & D method with data collection techniques used are 
interviews, validation, and tests. Interviews aim to analyze problems in schools, validation needs to be 
done for product feasibility tests based on expert teams, while the test aims to determine the product 
implications that have been developed on mathematical problem-solving abilities. Products are 
developed based on school needs using Visual Basic for Application (VBA). The results of this study 
obtained a probability value smaller than t-count (0.050 <2.011) in other words there were 
significant differences in the mean values between the experimental class and the control class so that 
PowerPoint tests based on Visual Basic for Application (VBA) had implications for improving ability 
solving student math problems. 
Keywords: Powerpoint Visual Basic for Application (VBA), Mathematical Problem Solving. 
 
Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implikasi tes matematika yang dikembangkan melalui 
Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) adalah media 
pembelajaran interaktif yang digunakan dalam pembelajaran dan mampu menampilkan pembelajaran 
yang menarik, serta dimanfaatkan untuk mendesain soal latihan harian ataupun evaluasi 
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah wawancara, validasi, dan tes. Wawancara bertujuan untuk menganalisis 
permasalah di sekolah, validasi perlu dilakukan untuk uji kelayakan produk berdasarkan para tim 
ahli, sedangkan tes bertujuan untuk mengetahui implikasi produk yang telah dikembangkan terhadap 
kemampuan pemecahan masalah matematika. Produk dikembangkan berdasarkan kebutuhan sekolah 
menggunakan Visual Basic for Application (VBA). Hasil dari penelitian ini diperoleh nilai 
probabilitas lebih kecil daripada thitung (0,050 < 2,011) dengan kata lain terdapat perbedaan nilai rata-
rata yang signifikan antara kelas eksperiment dan kelas control, sehingga tes matematika berbasis 
Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) berimplikasi dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa. 
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Perkembangan dalam dunia Teknologi Informasi dan Komunikasi telah dimanfaatkan dalam 
dunia pendidikan. Hal tersebut terbukti karena tersedia dan terjangkaunya layanan pendidikan 
yang dapat memberikan kesempatan untuk belajar dimana saja, kapan saja, dan pada siapa 
saja, mengenai apa saja, dengan cara apa saja dan sumber darimana saja yang sesuai dengan 
kondisi dan kebutuhan. 
Usman dan Setiawati (1993)mendefinisikan belajar sebagai suatu proses perubahan 
tingkah laku atau kecakapan (kognitif, afektif, dan psikomotor) manusia yang bukan 
disebabkan oleh pertumbuhan fisiologi atau proses kematangan. Tentu saja perubahan 
tingkah laku itu berkat adanya pengalaman dan latihan. Dengan kata lain, belajar adalah suatu 
proses perkembangan siswa menjadi lebih baik. Proses pembelajaran berlangsung sepanjang 
hayat oleh seseorang, dan dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun. 
Dalam ranah pendidikan, guru membantu siswa belajar untuk mencapai tujuan 
tertentu baik dalam aspek kognitif, afektif, ataupun aspek psikomotor. Kedua belah pihak, 
siswa dan guru, memiliki peranan masing-masing untuk mencapai tujuan tersebut. Peran 
siswa adalah menyerap dan memahami pengetahuan yang diberikan oleh guru. Sedangkan 
peran seorang guru adalah mencari cara terbaik menyampaikan pembelajaran kepada siswa, 
agar setiap siswa mampu memahami tujuan pembelajaran. 
Matematika sebagai salah satu mata pelajaranpun memiliki tujuan pembelajaran. 
Tujuan ideal dalam pembelajaran matematika adalah agar siswa mampu memecahkan 
masalah (problem solving) yang dihadapi dengan berdasarkan penalaran. Retman 
sebagaimana dikutip oleh Sudjana (2000), mengemukakan bahwa kegiatan pembelajaran 
perlu mengutamakan pemecahan masalah karena dengan menghadapi masalah siswa 
didorong untuk berpikir secara kreatif dan bekerja secara intensif untuk memecahkan 
masalah yang dihadapi dalam kehidupannya. 
Menurut Hamzah (2007) matematika adalah sebagai suatu bidang ilmu yang 
merupakan alat pikir komunikasi untuk memecahkan berbagai persoalan praktis yang unsur  
unsur logika dan intuisi, analisis dan konstruksi, generalitas dan individualitas serta 
mempunyai cabang-cabang lain seperti aritmetika, aljabar, geometri, dan analisis.Dilihat dari 
pengertiannya mempelajari matematika membutuhkan pembelajaran yang mampu 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Kenyataannya sekarang banyak siswa yang 
masih kesulitan dan enggan untuk belajar matematika. Bahkan siswa tidak berkeinginan 
mengerjakan varian soal yang berbeda, dengan alasan berbeda dengan contoh dan sulit. 




Padahal, dengan siswa banyak mengerjakan varian soal matematika. Siswa dapat melatih 
kemampuan pemecahan masalah dari setiap varian soal matematika. Hal tersebut 
menyebabkan hasil belajar siswa terutama aspek pemecahan masalah masih rendah. 
Menurut Kamsari dan Winarso (2018) pemecahan masalah merupakah salah satu 
aspek utama dalam tujuan pembelajaran matematika yang diperlukan untuk menerapkan dan 
mengintegritasikan konsep-konsep matematika dan keterampilannya dalam membuat 
keputusan. Kemampuan pemecahan masalah siswa dapat ditingkatkan, salah satunya guru 
harus membuat berbagai macam soal matematika agar siswa bisa berpikir lebih kreatif dalam 
menyelesaikan pemecahan masalah matematika. Selain membuat berbagai macam soal 
matematika, guru harus menilai hasil pekerjaan siswanya. Namun hal tersebut membutuhkan 
banyak tenaga dan waktu. Oleh karena itu guru memerlukan sebuah media yang bisa 
membuat berbagai varian soal matematika dengan feedback yang cepat. Association for 
Education and Communication Technologi (AECT) mendefinisikan media sebagai segala 
bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran informasi(Usman & Asnawir, 
2002). 
Matematika sering dianggap sebagai salah satu pelajaran yang paling sulit bagi siswa. 
Efek negatif dari pandangan ini yakni ada beberapa siswa yang sudah anti dengan 
matematika sebelum meraka benar-benar belajar matematika. Pada akhirnya terbentuklah 
lingkaran setan bahwa matematika itu sulit karena siswa malas untuk belajar matematika. 
Siswa malas belajar matematika bisa disebabkan oleh banyak faktor diantaranya siswa tidak 
tertarik dengan matematika. Oleh karena itu pentingnya inovasi dalam pembelajaran 
matematika supaya pembelajaran matematika dapat dikemas dengan menarik.(Winarso & 
Yuliyanti, 2017) 
Di era globalisasi sekarang teknologi sudah mulai banyak digunakan diberbagai lini 
kehidupan dengan berbagai macam kepentingan, tak terkecuali dunia pendidikan yang 
digunakan sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan pembelajaran, salah satunya sebagai 
media pembelajaran. 
Pembelajaran berbasis teknologi sangat efektif dan menjadi alternatif yang penting 
dalam pendidikan. Banyak pengajar mulai tertarik untuk melibatkan teknologi sebagai sarana 
belajar. Salah satu produk teknologi mutakhir adalah komputer yang dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran untuk memberikan soal-soal matematika secara variatif dengan feedback 
yang cepat. (Sumarni, 2008) 
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Pemanfaatan media berbasis IT khususnya multimedia interaktif membuat 
pembelajaran menjadi efektif karena media yang menarik akan mengundak reaksi positif 
siswa, memberi pengetahuan yang sesuai kebutuhan siswa, menuntun dan mengaktifkan 
performance siswa, dan dampak positif siswa dalam pembelajaran. (Gufron, Darwan, & 
Winarso, 2018) 
Salah satu contoh produk teknologi komputer yang mutakhir adalah sebuah aplikasi 
yang mampu membuat berbagai macam soal matematika dengan feedback yang cepat yaitu 
PowerpointVisual Basic for Application (VBA). 
Visual Basic for Application adalah sebuah bahasa pemograman yang sangat 
berpengaruh pada penambahan dan pengembangan fungsi aplikasi Microsoft Office termasuk 
Microsoft Office Power Point(Marcovitz, 2004). 
Media pembelajaran PowerpointVisual Basic for Application (VBA) mampu 
membantu guru memberikan berbagai varian soal dengan feedback cepat, sehingga siswa bisa 
langsung tahu hasil pekerjaannya sesaat setelah mengerjakan soal tersebut, tanpa harus 
menunggu beberapa hari untuk dikoresi gurunya. selain media pembelajaran berbasis 
Powerpoint Visual Basic for Application bisa menguntungkan dari sisi pengajar, aplikasi ini 
bisa menarik perhatian siswa karena dilengkapi dengan visual yang menarik, dilengkapi 
dengan musik-musik sederhana. 
Media yang umum digunakan dewasa ini adalah media cetak, sedangkan media 
berbasis teknologi masih minim. Setelah melakukan analisa terhadap beberapa media non 
cetak tentang matematika yang digunakan di sekolah dan melakukan wawancara dengan 
beberapa guru matematika, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran matematika 
yang beredar di sekolah masih sedikit yang berbasis teknologi.  
Berdasarkan informasi yang diperoleh dari beberapa staf dan guru di SMAN 1 
Sukahaji, Hasil ulangan harian dan ujian tengah semester genap mata pelajaran matematika 
siswa kelas XI IPA memiliki nilai rata-rata 60, sedangkan KKM matematika di SMAN 1 
Sukahaji adalah 78, dengan demikian kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 
masih rendah, dan guru matematika mengharapkan adanya peningkatan kemampuan 
pemecahan matematika siswa.  
Penggunaan media pembelajaran, khususnya powerpoint pada mata pelajaran 
matematika masih jarang dipakai di SMAN 1 Sukahaji. Media yang dipakai selama ini, 
biasanya menggunakan media sederhana, yaitu berupa media cetak. Guru-guru sangat tertarik 




dan setuju ketika peneliti mengajukan sebuah gagasan yang tujuan penelitian datang ke 
SMAN 1 Sukahaji, ingin melakukan penerapan tes matematika berbasis Powerpoint Visual 
Basic for Application dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika 
siswa. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk menerapkan tes 
matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) dengan judul penelitian 
“Pengembangan Tes Matematika Berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) 
dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa”. 
METODE 
Tes Matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) yang telah 
dikembangkan akan diujicobakan kepada siswa kelas XI MIPA 3 SMA Negeri 1 Sukahaji 
tahun 2018/2019 dalam waktu dan keadaan kelas yang telah dikondisikan. 
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE. Model 
ADDIE adalah salah satu model desain sistem pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-
tahapan dasar desain sistem pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari. Model 
ADDIE terdiri dari lima tahap utama, yaitu (A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, 
(I)mplementation, dan (E)valuation.Kelima tahap dalam model ADDIE perlu dilakukan 





Gambar 1. Tahapan Penelitian 
Tahap Analysis 
Tahap analisis dilakukan untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam 
mengembangkan tes matematika berbasis powerpoint visual basic for application (VBA). 
Pada tahap analisis ini peneliti menganalisis beberapa hal, antara lain: data yang dikumpulkan 
berupa standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator pada materi suku banyak yang 
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dibuat sesuai dengan tujuan pembelajaran, pengumpulan data terkait masalah yang terjadi 
saat pembelajaran matematika berlangsung terutama pokok bahasan suku banyak, 
pengumpulan data tentang analisis siswa untuk mengetahui karakteristik siswa, pengumpulan 
data tentang daya dukung dari tes matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for 
Application (VBA). 
Tahap Design 
Pada tahap perencanaan pengembangan tes matematika berbasis powerpoint visual 
basic for application (VBA) dirumuskan berdasarkan data yang diperoleh pada tahap analisis. 
Ada beberapa hal yang dilakukan peneliti, yaitu, membuat produk pengembangan tes 
matematika berbasis powerpoint visual basic for application (VBA. 
Tahap Development 
Setelah melakukan tahap analisis dan tahap perencanaan, selanjutnya peneliti 
melakuakan tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan terdapat dua kegiatan, yaitu 
validasi media dan instrumen, dan revisi. 
Pada validasi terdapat validasi isi dan validasi bahasa. Adapun berbedaan diantara 
keduanya, yaitu (1) validasi isi merupakan validasi yang akan dilakukan oleh dosen 
matematika dan guru matematika terkait isi tes matematika yang terdapat pada media 
powerpoint visual basic for application (VBA); (2) Validasi bahasa adalah prasyarat sebelum 
diuji cobakan kepada pengguna dan akan divalidasi oleh dosen yang ahli dalam bidang ketata 
bahasaan. Ahli bahasa akan menilai penggunaan bahasa yang dipakai pada tes matematika 
berbasis powerpoint visual basic for application (VBA). 
Setelah tahap validasi, produk di revisi sesuai dengan komentar validator agar mudah 
dipahami dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Tahap Implementation 
Tahap implementasi dilakukan setelah tahap validasi, yaitu dengan menilai produk 
yang telah dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa. Produk diuji coba dengan 
melibatkan siswa SMA Negeri 1 Sukahaji tahun ajaran 2018/2019 kelas XI MIPA 3.  
Tahap Evaluation 
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, peneliti melakukan revisi terhadap tes matematika. 
Produk akhir yang dihasilkan berbentuk tes matematika berbasis powerpoint visual basic for 




application (VBA) yang siap digunakan. Ini berfungsi agar tes matematika berbasis powerpoint visual 
basic for application (VBA) bisa diimplementasikan kepada masrayakat luas, terutama ranah edukasi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam proses pengembangannya dibutuhkan beberapa tahap yang harus dilakukan oleh 
peneliti. Tahapan-tahapan yang dilakukan peneliti mengadopsi pada tahap dan alur yang 
dikemukakan oleh Dadang & Mulyadi (2016)dan Pribadi (2009). Adapun tahapan-tahapan 
tersebut secara rinci dijelaskan di bawah ini: 
Analysis 
Pada tahap awal ini peneliti melakukan analisis kinerja yang ada di SMA Negeri 1 
Sukahaji. Berdasarkan analisis kinerja dengan dibantu oleh guru bidang studi matematika 
yakni Pak Endang Darmalaksana, S.Pd, telah menjelaskan bahwa terdapat beberapa informasi 
sebagai berikut, kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum 2013 (Kurtilas), materi yang 
sedang dibahas adalah polinomial (suku banyak), soal evaluasi yang diberikan bukan soal 
pemecahan masalah 
Setelah melakukan analisis kinerja, dalam penelitian ini peneliti melakukan 
pengumpulan informasi melalui telaah pustaka mengenai produk yang dikembangkan. Telaah 
pustaka ini dilakukan dengan mengumpulkan buku-buku dan mengkaji teori yang relevan 
yaitu berupa dokumen hasil penelitian lain yang pernah dilakukan sebelumnya untuk 
menunjang pengembangan tes ini. Selain itu peneliti meminta silabus mengenai materi 
polynomial di SMA Negeri 1 Sukahaji untuk dilakukan pendesainan kisi-kisi instrument tes 
matematika berbasis powerpointvisual basic for application (VBA) dalam meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.Adapun hasil dari analisis kebutuhan 
adalah sebagai berikut, bBelum tersedianya tes matematika berbasis powerpoint visual basic 
for application (VBA), guru biasa melakukan tes dan latihan soal dalam bentuk soal biasa, 
belum diterapkannya tes yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika yang sebenarnya dapat melatih siswa menerapkan rumus dan prosedur 
matematika kedalam suatu kreativitas dalam tulisan, pembelajaran matematika dalam pokok 
bahasan polynomial merupakan pembelajaran yang mengharuskan peserta didik melakukan 
banyak latihan soal 
Berdasarkan permasalahan yang ada kemudian dapat diberikan salah satu solusi yakni 
dengan melakukan pengembangan tes berbasis powerpoint visual basic for application 
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(VBA) pada mata pelajaran matematika, dalam penelitian ini yaitu pengembangan tes 
matematika berbasis PowerpointVisual Basic for Application (VBA) dalam meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 
Design 
Desain produk ini berupa pembuatan soal-soal berbasis PowerpointVisual Basic for 
Application (VBA) yang digunakan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa berdasarkan hal-hal yang dibutuhkan untuk mencapai indikator yang 
ditetapkan. Pola dasar tes matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for Application 
(VBA) menurut Abdul Karim (2014)kemudian dikembangkan oleh peneliti dengan struktur 
desain sebagai berikut: 
 
Gambar 2 Tampilan Awal Powerpoint 
Pada tampilan awal tes matematika berbasis powerpoint Visual Bacis for Application 
(VBA)terdapat bagian judul materi pokok yaitu quiz matematika, identitas pengembang tes 
matematika berbasis powerpoint Visual Bacis for Application (VBA), dan tombol bertuliskan 
“mulai” yang bisa di klik dan akan muncul pop-up siswa diminta untuk mengisi nama 
lengkap dan NIS. 





Gambar 3 Tampilan petunjuk soal, soal, transisi (kiri ke kanan) 
Tampilan petunjuk mengerjakan soal terdapat bagian judul petunjuk, isi dari petunjuk 
pengerjaan soal, identitas pengembang, dan tombol lanjut. Pada tampilan ini siswa dapat 
membaca hal- hal yang harus diperhatikan saat mengerjakan soal.Tampilan soal sekaligus 
jawaban ini siswa dapat membaca dan menjawab soal. Siswa mengklik tombol nomor soal 
yang telah disediakan, kemudian akan muncul pertanyaan, dan siswa bisa menjawab soal 
pada bagian kolom jawaban yang telah disediakan. Waktu terus menghitung mundur dari 
menit ke 60 sampai 0, apabila siswa kehabisan waktu, sistem secara otomatis akan 
memindahkan tampilan ke tampilan berikutnya. Atau siswa bisa menekan tombol koreksi 
untuk lanjut ke slide berikutnya.Pada tampilan ini siswa diberi ucapan selamat atas 
keberhasilannya telah menjawab soal yang telah diberikan, dan siswa diberi petunjuk untuk 
mengklik tombol cek nilai untuk melihat nilai. 
 
Gambar 4 Tampilan Nilai 
Ketika siswa mendapat nilai diatas KKM, pada kolom ucapan akan bertuliskan 
keterangan lulus, dan ditambah gif hamtaro yang riang, sedangkan ketika siswa mendapat 
nilai dibawah KKM, pada kolom ucapan akan bertuliskan keterangan belum lulus, dan 
ditambah gif dinosaurus yang bersedih Kolom nama, dan kolom NIS akan secara otomatis 
memunculkan nama dan NIS yang telah siswa input pada tampilan awal. Pada kolom KKM 
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terdapat nilai 76 yang menandakan kriteria ketuntasan minimum, dan pada kolom nilai adalah 
skor akhir siswa yang didapat. Kemudian tombol selesai adalah tombol untuk keluar dari 
aplikasi tes matematika berbasis Visual Basic for Application. 
Development 
Setelah disusunnya desain tes isian singkat pada pokok bahasan polinomial, pada 
tahapan ini tes berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) yang telah 
dikembangkan divalidasi oleh tim ahli. Tujuan dilaksanakannya validasi adalah untuk 
mengetahui validasi isi terhadap pengembangan tes berbasis Powerpoint Visual Basic for 
Application (VBA) dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 
Terdapat tiga aspek yang diteliti dalam validasi yaitu aspek isi, aspek konstruk, dan aspek 
teknis. Aspek isi atau terkadang dikatakna aspek materi, hal ini menilai tes berbasis 
Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) yang dibuat atau dikembangkan dapat 
meningkatkan atau tidak dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Aspek kedua 
adalah aspek konstruk, dalam penelitian pengembangan ini, tim ahli menilai konstruk 
daripada tes berbasis Powerpointvisual basic for application (VBA). Aspek ketiga adalah 
aspek teknis, penilaian dilakukan dari segi bahasa yang digunakan sudah menggunakan 
bahasa yang baik dan benar atau belum, sehingga soal yang dibuat mudah dimengerti oleh 
siwa. 
Peneliti penyerahkannya kepada tim ahli untuk dilakukannya validasi secara logis dan 
rasional akan efektif tidaknya tes berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) 
yang dikembangkan, adapun tim ahli atau validator yaitu sebagai berikut, ibu Nurma Izzati, 
M.Pd selaku ahli evaluasi tes,Bapak Arif Abdul Haqq, M.Pd, selaku ahli evaluasi tes, Bapak 
Hendri Handoko, M.Pd selaku ahli polynomial (V3), Bapak Hendri Raharjo, M.Kom selaku 
ahli evaluasi media (V4), Bapak Endang Darmalaksana, S.Pd yang merupakan salah satu guru 
mata pelajaran matematika yang ada di SMA Negeri 1 Sukahaji (V5) 
Berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh tim ahli diketahui kualitas desain 
soal berbasis powerpoint visual basic for application (VBA) yang telah dikembangkan dan 
didapat masukan-masukan. Adapun saran yang diperoleh adalah, mengubah struktur kalimat 
pada soal, mencantumkan logo IAIN Syekh Nurjati Cirebon sebagai identitas peneliti, 
berikan timer saat siswa mengerjakan soal, buat bank soal, hasil koreksi siswa diletakkan 
diakhir slide 
 





Setelah dilaksanakannya validasi dan revisi serta memperbaiki kekurangan maka 
selanjutnya adalah mengimplementasikan tes matematika berbasis powerpoint Visual Basic 
for Application (VBA) untuk mengetahui keefektivan media yang dipakai peneliti 
membandingkan hasil tes matematika berbasis powerpoint Visual Basic for Application 
(VBA) dengan hasil tes matematika tanpa menggunakan powerpoint Visual Basic for 
Application (VBA). Penerapan produk dilakukan di kelas XI MIPA 3 dengan jumlah 29 
siswa dan tanpa powerpoint Visual Basic for Appl.ication (VBA) di kelas XI MIPA 2 dengan 
jumlah 29 siswa. 
Adapun hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata persentase keseluruhan dari 
kemampuan pemecahan masalah matematika yang dimiliki oleh siswa kelas kontrol 
berdasarkan implementasi produk dengan menggunakan tes matematika berbasis powerpoint 
Visual Basic for Application (VBA) yang telah dikembangkan oleh peneliti saat pretest yakni 
memiliki rata-rata persentase sebesar 49% dan saat postest memiliki rata-rata persentase 
sebesar 80%. Sedangkan dari kemampuan pemecahan masalah matematika yang dimiliki 
oleh siswa kelas eksperimen dengan menggunakan tes matematika tanpapowerpoint Visual 
Basic for Application (VBA) saat pretest yakni memiliki rata-rata persentase sebesar 55% dan 
saat postest memiliki rata-rata persentase sebesar 76%. Adapun rekapitulasi Nilai rata-rata 
dari tiap indikator dan perbandingan pretest dan postest untuk kedua kelas maka dalam 
bentuk diagram 1 dan diagram 2 adalah sebagai berikut: 
 
Diagram 1 Rata-rata Nilai Tes Matematika Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
Kelas Kontrol 
Penerapan tes matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) 
di kelas Kontrol pada indikator 1 terdapat peningkatan dari pretest ke postest yakni 
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indikator 2 terdapat peningkatan dari pretest ke postest yakni peresentase skor rata-rata 
sebesar 47% menjadi 62%, dengan selisih sebesar 15%. Pada indikator 3 terdapat 
peningkatan dari pretest ke postest yakni peresentase skor rata-rata sebesar 54% menjadi 
98%, dengan selisih sebesar 44%. Dan pada indikator 4 terdapat peningkatan dari pretest ke 
postest yakni peresentase skor rata-rata sebesar 55% menjadi 93%, dengan selisih sebesar 
38%. Nilai rata-rata pretest dan postest dari tiap indikator kelas eksperiment: 
 
Diagram 2 Rata-rata Nilai Tes Matematika Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 
Kelas Eksperiment 
Penerapan tes matematika tanpa Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) di 
kelas Eksperiment pada indikator 1 terdapat peningkatan dari pretest ke postest yakni 
peresentase skor rata-rata sebesar 41% menjadi 64%, dengan selisih sebesar 23%. Pada 
indikator 2 terdapat peningkatan dari pretest ke postest yakni peresentase skor rata-rata 
sebesar 52% menjadi 64%, dengan selisih sebesar 12%. Pada indikator 3 terdapat 
peningkatan dari pretest ke postest yakni peresentase skor rata-rata sebesar 72% menjadi 
89%, dengan selisih sebesar 17%. Dan pada indikator 4 terdapat peningkatan dari pretest ke 
postest yakni peresentase skor rata-rata sebesar 55% menjadi 86%, dengan selisih sebesar 
31%. 
Evaluation 
Setelah produk digunakan oleh kelas eksperiment, ada beberapa hal yang masih 
perlu diperhatikan, diantaranya, timer berjalan terlalu lama, waktu penelitian yang terbatas 
Analisis Data 
Berdasarkan pengujian normalitas dengan uji Kolmogorov-Smirnov dengan taraf 
signifikansi 0,05, diperoleh nilai signifikansi di kelas XI MIPA 3 saat pretest sebesar 0,088 > 
0,05 menunjukkan bahwa data berdistribusi normal. Sedangkan uji homogenitas data 













































tabel diatas diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,012, dengan demikian nilai signifikansi < 
0,05 maka berdasarkan kriteria pengujian homogenitas dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak. 
Artinya populasi data tersebut adalah tidak homogen. 
Implikasi Penggunaan Tes Matematika Bebasis Powerpoint Visual Basic forApplication 
(VBA) dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa 
Untuk mengetahui perbedaan dari kelompok eksperimen dan kelompok control yang 
telah melakukan pretest dan postes maka harus terlebih dahulu melewati uji beda antara 
kedua kelompok tersebut dengan menggunakan uji beda independent sample t-test. Namun 
sebelum diuji independent sample t-testhasil pretest dan postest harus dianlisa terlebih dahulu 
dengan skor gain (gain actual) untuk mencari selisih dari skor pretest dan postest dari 
kelompok dan eksperimen dan kelompok control seperti yang ada di tabel berikut: 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Tes Matematika Dalam Peningkatan Pemecahan Masalah 
Matematika Siswa Pada Saat Pretest, Postest, dan Gain Score Berdasarkan Indikator 











1 35 60 0,48 36 56 0,39 
2 27 36 0,29 30 37 0,25 
3 47 85 0,95 63 61 -0,08 
4 32 54 0,85 32 50 0,69 
 
Dari hasil hitung gain score yang dapat dilihat pada tabel Error! Reference source not 
found. diatas, yang kemudian diuji dengan menggunakan teknik analisis Independet Sample T 
Test. Adapun hasil hitung uji beda dengan menggunakan Independet Sample T 
Testberbantukan SPSS 20, sebagai berikut: 
Tabel 2 Group Statistics 
 






XI MIPA 3 29 81.03 8.170 1.517 
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Tabel 3 Independent Samples Test 











































Dari Tabel 1Tabel 2 nilai rata-rata kelas XI MIPA 3 adalah 81,03 sedangkan nilai rata-
rata kelas XI MIPA 2 adalah 75,86 atau dapat dikatakan nilai rata-rata kelas XI MIPA 3 lebih 
besar daripada nilai rata-rata kelas XI MIPA 2 (81,03>75,86), dengan selisihnya adalah 5,172 




Tabel 3terlihat bahwa Fhitung untuk Postest matematika adalah 6,678 dengan 
probabilitas 0,012. Oleh karena nilai probabilitas < 0,05, maka kedua varians adalah tidak 
homogen. Selanjutnya untuk analisis uji t terlihat bahwa thitung adalah 2,011 dengan 
probabilitas 0,050. Oleh karena probabilitas 0,050 < 2,011 maka dapat disimpulkan bahwa 
nilai rata-rata tes matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa antara kelas XI MIPA 3 dan kelas XI MIPA 2 adalah berbeda. Kemudian 
pada kolom 95% Confidence Interval of the difference  atau rentang nilai perbedaan yang 
ditoleransi menggunakan taraf kepercayaan 95% terlihat rentang selisih tes matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika di kelas XI MIPA 3 dan XI 
MIPA 2 dari 0,009 sampai 10,336. 
Dari hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa nilai probabilitas lebih kecil daripada 
thitung (0,050 < 2,011), atau dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan nilai rata-rata posttest 




antara kelas eksperiment dan kelas control yang signifikan, sehingga tes matematika berbasis 
Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) berimplikasi dalam meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika.  
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Rancangan tes matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) 
yang sesuai dengan kebutuhan dimulai dengan menyusun struktur desain berupa 
tampilan awal, tampilan petunjuk mengerjakan soal, tampilan soal sekaligus jawaban, 
tampilan transisi sebelum masuk ke tampilan nilai, dan tampilan nilai siswa. 
Kemudian untuk desain tes matematika terdiri dari 50 soal.  
2. Produk dikembangkan oleh peneliti dan melewati validasi dan revisi. Produk yang 
telah dibuat kemudian divalidasi oleh lima validator kemudian memberikan beberapa 
saran yaitu mengubah struktur kalimat pada soal, mencantumkan logo IAIN Syekh 
Nurjati Cirebon sebagai identitas peneliti, berikan timer saat siswa mengerjakan soal, 
buat bank soal, hasil koreksi siswa diletakkan diakhir slide. Setelah produk divalidasi, 
berikutnya adalah melakukan revisi dari tim ahli. 
3. Implikasi produk yang telah dikembangkan dapat dilihat dari hasil tes matematika 
pada setiap indikator pemecahan masalah yaitu memahami masalah, merencakan 
penyelesaian masalah, menyelesaikan masalah, dan memeriksa kembali, siswa 
mendapat nilai diatas ketuntasan minimum dari tiap indikator sebesar 69%, 62%, 
98%, dan 93%. Hasil perhitungan statistik menggunakan uji normalitas sebesar 
0,088>0,05 menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan uji homogenitas 
sebesar 0,012<0,05 menunjukkan bahwa data tidak homogen. Dan dari hasil 
perhitungan menunjukkan bahwa nilai probabilitas lebih kecil daripada thitung (0,050 
< 2,011), atau terdapat perbedaan rata-rata nilai kelas eksperiment dan kelas control 
yang signifikan, sehingga tes matematika berbasis Powerpoint Visual Basic for 
Application (VBA) berimplikasi dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematika siswa. 
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